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Uber Loom 


n Loom ibernimmst du die Rolle von 

Bobbin Threadbare, einem Jungen aus 

einer fantastischen Welt am Rande 
der Apokalypse. Mit dem jahrhunderte 
alten Wissen der Magie bewaffnet, wirst 
du in eine Landschaft voller Schönheit, 
Gefahren und Abenteuer ziehen, neue 
Freunde gewinnen, Rätsel lösen und 
schließlich die Chance haben, das Schicksal 
deiner Welt zu ändern. 


Loom ist nicht wie andere "Adventure 
Spiele”; man könnte sogar sagen, daß 
Loom gar kein richtiges Adventure ist. Das 


Ziel von Loom ist, dir eine große 
Geschichte zu erzählen, die dich zum 
Nachdenken anregen mag. Es ist Кем 


richtiges Rollenspiel, obwohl man einen 
Charakter steuert, der Fähigkeiten dazu 
gewinnt. Es ist erst recht keine stupide 
Aneinanderreihung von Puzzles, an denen 
man tagelang knobeln muß. 


Die kleinen Aufgaben im Spiel sind viel 
mehr dazu gedacht, deine Phantasie anzu- 
regen und dich immer tiefer in die 
Geschichte zu ziehen. Sie sollen dich nicht 
frustrieren und dich daran hindern, das 
Spiel zügig zum Ende zu bringen. 


Du kannst in Loom nicht verloren 
gehen. Wir haben uns besonders viel Mühe 
gegeben, daß du niemals in Sackgassen 
landest, aus denen es kein Entkommen 
gibt. Wenn du mal nicht weißt, wie es 
weitergehen soll, denk dran: alles was du 
brauchst, um jetzt weiterzukommen, ist 
irgendwo in der Nähe. Du brauchst auch 
nicht öfter den Spielstand zu laden oder 
zu speichern, es reicht wenn du mal 
speicherst, wenn du den Computer 
schalten willst. Hab keine Angst, Dinge 
auszuprobieren. In diesem Spiel kann dich 
nichts "umbringen”. Und wenn du wirklich 
einmal festhängst, sprich mit einem Freund 


aus 


über das Problem und lies die Texte auf 
dem Bildschirm genau. Dann wirst du 
garantiert schnell alle Antworten finden. 


Am allerwichtigsten ist, daß Loom ge- 
schrieben wurde, damit du es bis zum 
Ende durchspielen kannst. Wir haben viel 
Mühe in diese Disketten gesteckt und 
wollen nicht, daß sie halb durchgespielt in 
irgend einem Regal verstauben. 


Hör dir das Hörspiel genau an! Die 
Kassette in der Packung erzählt dir die 
ganze Vorgeschichte bis zu dem Punkt, an 
dem das Spiel einsetzt. Hör sie dir an, 
BEVOR du das Spiel lädst, sonst entgeht 
dir eine Menge. Außerdem wirst du dann 
schneller mit der Magie der Weber zu- 
rechtkommen. 


Lies das Buch der Sprüche! Du mußt 
sie nicht auswendig können, aber es ist 
eine gute Idee zu wissen, auf was für 
Sprüche du im Spiel stoßen kannst. 


Lies den Rest dieses Handbuchs! Loom 
ist ganz anders als andere Abenteuer- 
Spiele. Nimm dir die Zeit, das Konzept zu 
verstehen, bevor du verzweifelt am 
Computer sitzt. 


Das ist jetzt deine Rolle... Du steuerst 
die Geschicke von Bobbin Threadbare, 
einem unerfahrenen Mitglied der Gilde der 
Weber. Am Anfang der Geschichte weiß 
Bobbin nur sehr wenig über die Magie der 
Weber und wie man sie anwendet. Im 
Verlaufe des Spiels trifft er auf immer 
größere Aufgaben und gewinnt dabei die 
Erfahrungen eines Meister-Webers. 


Wenn dies dein erstes Computerspiel ist, 
dann freue dich schon mal auf eine unter- 
haltsame Herausforderung. Bleib geduldig, 
auch wenn du manchmal nicht sofort 
weiterkommst. Wenn du völlig stecken- 
bleibst, mußt du vielleicht noch einen der 
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musikalischen Sprüche finden. Bleib am 
Ball und benutze deine Phantasie, dann 
werden Bobbin und Du die Geheimnisse 
von Loom ergründen! 


Wir haben das "Buch der Sprüche” bei- 
gelegt, um dir einen Eindruck von den 
Sprüchen zu geben, die die Weber in den 
letzten Jahrhunderten entwickelt haben. 
Während Bobbin die Welt um sich herum 
entdeckt, hört er manchmal Gruppen von 
musikalischen Noten. Paß auf diese Noten 
genau auf, eine Vierergruppe von ihnen 
ergibt immer einen Spruch. Wie das Buch 
der Sprüche sagt, hat jeder Spruch seinen 
eigenen Effekt, und diesen Effekt und 
Zweck herauszufinden ist die wichtigste 
Aufgabe in Loom. Wenn Bobbin neue 
Sprüche findet, schreib sie auf, um sie 
später wieder zu verwenden. 

Aber schreibe immer nur mit einem 
Bleistift, denn jedesmal, wenn du das 
Spiel von vorne startest, verändern sich 
die magischen Sprüche! 

Und mach dir keine Sorgen, wenn dein 
Sprüchebuch nicht voll wird: Nicht jeder 
Spruch aus dem Buch ist in diesem Spiel 
enthalten, viele sind nur im Buch, um dich 
etwas zu verwirren und auch zu unterhal- 
ten. 


So geht’s los 


achdem das Spiel geladen wurde, 
mußt du erstmal einen Schwierig- 
keitsgrad auswählen. Damit stellst 


du hauptsächlich ein, wie sich der Webstab 
während des Spiels verhält. 


Im Standard-Modus leuchten auf dem 
Stab immer die Abschnitte auf, deren 
Noten du gerade hörst oder spielst. Eine 
Notenlinie unter dem Stab macht es ein- 


facher, Sprüche zu identifizieren und 
notieren. Benutze den Standard-Modus, 
wenn du schon etwas Erfahrung mit 


Computer-Spielen hast. 


Im Anfänger-Modus erscheint ein 
kleiner Kasten unter der Notenzeile' wenn 
du Noten hörst oder spielst. m diesem 
Kasten kannst du die Buchstaben der 
letzten vier Noten nachlesen. Außerdem 
kannst du die vier Noten im Kasten auto 
matisch wiederholen, wenn du innerhalb 
des Kastens klickst. Dieser Modus ist be 
sonders geeignet für jemanden, der noch 
wenig Erfahrung mit Computerspielen hat 
und sich langsam herantasten möchte. 


Der Experten-Modus ist was für Leute 
mit gutem Gehör. Der Stab leuchtet nicht 
mehr nach, wenn du Noten hörst, und die 
Notenlinie ist auch nicht mehr da. Du 
mußt die Sprüche also im wahrsten Sinne 
des Wortes hören! Wichtig: Als Belohnung 
für Spieler, die sich an diesen Modus 
wagen, gibt es gegen Ende der Geschichte 
eine spezielle Animation, die nur echte 
Weber sehen dürfen! Diese Szene erscheint 
in den beiden anderen Modi nicht. 


Der geheime Spruch 


Jede Gilde in der Welt von Loom hat 
ihre geheimen Sprüche um sich zu identi- 
fizieren. Wenn du in diese Welt willst, 
mußt du deine Kenntnis dieser Sprüche 
beweisen. Nach Auswahl eines Schwierig- 
keitsgrades wirst du nach einer Gilde und 
einem der vier Sprüche gefragt. Die 
Sprüche findest auf den rot/blauen Innen 
seiten des "Buchs der Sprüche”. Lege die 
rote Folie aus der Packung über die Seiten, 
um die Sprüche lesen zu können. Suche 
zuerst anhand des Symbols die Gilde, um 
die es geht. Dann schaue nach, welchen 
der vier Sprüche (Wurf , Schlag, Tritt, 
Ruhe) du eingeben mußt. Klicke die vier 
Kästchen in der richtigen Reihenfolge an. 
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So spielt man Loom 


ach dem Titelbild und einer 
N kurzen Einführung steht Bobbin 
auf einer Felsenklippe der Insel 
Loom. Du beginnst mit dem Spiel, wenn 


Bobbin zu reden aufgehört hat und sich dir 
zuwendet. 


Der Bildschirm ist in drei Bereiche auf 
geteilt: 

1) Das Grafik-Fenster, indem du wie 
von einer Filmkamera aufgenommen siehst, 
was in der Welt von Bobbin passiert. 

2) Der Web-Stab, der Zauberstab der 
Weber, ist am unteren Bildschirmrand zu 
sehen. Mit diesem Stab kann Bobbin die 
Magie der Weber spinnen. Keine Panik, 
wenn der Stab noch nicht zu sehen ist: 
Bobbin wird ihn erst später im Spiel er- 
halten. Bis dahin brauchst du dir keine 
Sorgen zu machen. 

3) Die Symbol-Box in der unteren 
rechten Ecke. Immer wenn der Cursor auf 
dem Bildschirm ein Objekt berührt, auf 
das Bobbin Einfluß nehmen kann, wird es 
in dieser Box vergrößert angezeigt. Eine 
Ausnahme gibt es jedoch: Steht Bobbin 
direkt neben einem wichtigem Objekt, 
werden keine anderen angezeigt, bis 
Bobbin wieder frei durch die Gegend 
läuft. 


Um Bobbin zu bewegen, klickst du mit 
dem Cursor einfach in den Bereich des 
Bildschirms, 
durch eine offene Tür zu gehen, reicht es 
einfach, in die Offnung zu klicken. 


Um ein Objekt zu untersuchen oder be- 
nutzen, klicke einmal auf das Objekt, bis 
Bobbin nahe an ihm dran ist und der 
Name des Objekt in der Symbol-Box zu 
lesen ist. Jetzt klicke nochmal auf das 
Objekt, oder die Symbol-Box. Manche 
Objekte geben dann Töne von sich, die Teil 
eines Spruchs sein könnten. 


in den er gehen soll. Um, 


Bobbin muß direkt neben einem Objekt 
stehen, um darauf einen Spruch zu 
spinnen. Merkregel: Wenn der Name des 
Objekts in der Symbolbox zu lesen ist, 
kann Bobbin damit zaubern. 


Um einen Spruch zu spinnen, klicke 
einfach die einzelnen Noten in richtiger 
Reihenfolge auf dem Web-Stab an. Wenn 
du zum Beispiel den Spruch des Offnens 
aus dem Hörspiel ausprobieren willst (er 
lautet C D E С), dann klicke einfach diese 
vier Bereiche auf dem Web-Stab an, wenn 
in der Symbolbox der Name des Dings zu 
lesen ist, daß du öffnen willst. 


Wenn der Cursor verschwindet, dann 
hast du eine Schnitt-Szene erreicht. Lehn 
dich zurück und ра? genau auf — diese 
Szenen geben oft wichtige Hinweise und 
du solltest jedes einzelne Wort auf dem 
Bildschirm lesen. Solange diese Szene an- 
dauert, kannst du das Spiel nicht steuern. 
Ist die Szene zu Ende, erscheint der Cursor 
wieder. 


Was du auf der Insel 
ausprobieren solltest 


Berühre das Blatt am Baum, neben 
dem Bobbin am Anfang des Spiels steht. 
Berühre es, indem du es zweimal ank- 
lickst. 

Gehe ins Dorf und zur Kathedrale des 
Looms, ganz links im Dorf. Dort findest 
du drei Wandteppiche, die etwas über die 
Geschichte des Landes berichten, und 
schließlich den Webstuhl selber, vor dem 
die Altesten eine heftige Diskussion 


führen. Dies ist auch gleich die erste 
große Schnitt-Szene. 
Nimm den Web-Stab, den Atropos 


liegen gelassen hat. Er ist dein wichtigster 
Besitz im ganzen Spiel. 

Offne das Ei. Klicke zweimal auf das 
Ei, um den Spruch des Offnens zu hören, 
dann benutze den Stab um diese Melodie 
zu wiederholen. 
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Gehe zu Hetchels Zelt am rechten Ende 
des Dorfs. Hier findest du einige Gegen- 
stinde, die interessante und lebrreiche 
Geräusche von sich geben. Halte deinen 
Stift bereit! 


Tastenfunktionen 


Wenn du einen Spielstand speicherst, 
kannst du deinen Computer in Ruhe aus- 
schalten und das Spiel an einem anderen 
Tag fortsetzen. Drücke einfach die Lade/ 
Speicher-Taste. Das ist die Taste F5, am 
linken oder oberen Rand deiner Tastatur. 
Folge den Anweisungen auf dem Bild- 
schirm. Achtung: Du kannst während einer 
Schnitt-Szene nicht speichern sondern mußt 
auf ihr Ende warten. 


Um einen Spielstand zu laden, drücke 
die Taste F5 nachdem Loom geladen 
wurde. Das funktioniert allerdings nicht 
während der Schnitt-Szenen. 


Um eine Schnitt-Szene abzubrechen, 
kannst du die ESC-Taste drücken. Schau 
im Notfall in der Anleitung deines 
Computers nach, wie die ESC-Taste heißt, 
wenn sie nicht mit ESC bedruckt ist. Wenn 
du Loom schon ein paar mal gespielt hast, 
möchtest du vielleicht einige Szenen ab- 
brechen. An sich solltet du aber alle 
Szenen genau ansehen, weil wichtige 
Informationen darin versteckt sind. 


Um das Spiel neu zu starten, drückst 
du die Taste F8 (am linken oder oberen 
Rand der Tastatur). 


Um mal eine Pause einzulegen, drückst 
du die Leertaste am unteren Ende der 
Tastatur. Drück Sie wieder, um weiterzu- 
spielen. Wenn du mehrere Minuten lang 
nichts tust, geht das Spiel automatisch in 
die Pausen-Funktion. 


Um den Sound auszuschalten, drücke 
die Taste F6 (am linken oder oberen Ende 
der Tastatur). Einmal drücken schaltet nur 
die Musik aus, läßt aber die Effekte an, 
ein weiteres mal drücken schaltet alles aus, 
noch einmal drücken Sound und Effekte 
wieder an. Denk dran: In vielen Fällen 
solltest du die Effekte hören können, um 
die Situationen zu verstehen! 

Wenn Loom auf die Diskette zugreift, 
kann der Cursor kurzzeitig verschwinden. 
Auf manchen Computern sieht man dann 
das Bild einer Schnecke anstelle des 
Cursor-Pfeils. 


Die Philosophie hinter 
unseren Spielen 


Wir glauben, daß du dir dieses Spiel 
gekauft hast, um unterhalten zu werden, 
und nicht um jedesmal eins über die Rübe 
zu kriegen, wenn du einen Fehler machst. 
Deswegen wirst du nicht gleich aus dem 
Spiel geschmissen, wenn du einfach nur 
neugierig bist. In unseren Spielen fällt 
man nicht plötzlich von Klippen oder stirbt, 


weil man eimen scharfen Gegenstand 
berührt hat. 
Loom ist noch mehr als unsere 


bisherigen Spiele in erster Linie eine 
Geschichte, die erzählt wird, aber an der 
du auch aktiv teilhaben kannst. Wir 
glauben, daß eine gute Geschichte durch 
unlogische Puzzles, unnütze Eintipperei und 
ständiges Sterben völlig falsch erzählt 
wird. 


Ein paar Tips zum 
Schluß 


® Für viele der Rätsel in Loom gibt es 
mehr als eine Lösung. Einige Rätsel sind 
sogar gar keine, sondern lediglich Dinge, 
an denen du auf dem Weg zum Ziel Spaß 
haben kannst, aber nicht tun mußt. 


LOOM ^ 





® Es zahlt sich aus, neugierig zw sein. 
Schau dir alles genau an und experimen- 
tiere mit deinen Zaubersprüchen. Aber sei 
nicht so forsch und verzaubere alles sofort. 
Ein Gegenstand kann nützlich sein, BEVOR 
du ihn verwandelst. Schau ihn dir vorher 
an, und wenn du nichts besonderes be- 
merkst, kannst du immer noch drauf los 
zaubern. 

® Am Anfang kann Bobbin noch nicht 
sehr viele Noten auf dem Stab spinnen. 
Keine Angst, im Laufe des Spiels wird 
Bobbin erfahrener und kann immer mehr. 

® Denk dran, daß sich die meisten 
Sprüche ändern, wenn du ein neues Spiel 
anfängst. Also schreibe niemals mit Kugel- 
schreiber ins Buch der Sprüche. Keine 
Angst, wenn du ein Spiel speicherst und 
später wieder lädst sind die Sprüche 
natürlich gleich; nur wenn du ein NEUES 
Spiel beginnst, ändern sich die Sprüche. 


Ladeanweisungen 
Zuerst ein Hinweis: Loom ist nicht 
kopiergeschützt. Wir empfehlen Ihnen, alle 
Disketten zu kopieren, und dann nur mit 
den Kopien zu spielen. Ihre Original- 
Disketten können Sie dann sicher zur Seite 
legen. 


MS-DOS-Computer 


Um Loom von Diskette zu spielen, 
legen Sie Diskette 1 in das Laufwerk A: 
und tippen einfach LOOM und Return. 
Folgen Sie den Anweisungen auf dem 
Bildschirm und wechseln Sie die Disketten, 
wenn das Programm Sie dazu auffordert. 


"Um Loom auf einer Festplatte zu 
installieren, booten Sie den Computer wie 
sonst auch, legen Diskette 1 ins Laufwerk 
A: und tippen danach A: und Return. (Dies 
funktioniert auch mit Laufwerk B: wenn 
Sie alle Аз durch В 


ersetzen). Dann 


tippen Sie lediglich INSTALL, gefolgt von 
dem Laufwerk, auf das Sie Loom instal- 
lieren wollen, einem Doppelpunkt und 
Return. Um also auf Laufwerk C: zu 
installieren tippen Sie: INSTALL C: und 


Return. 


Um Loom von der Festplatte zu spielen, 
wechseln Sie zuerst in das Verzeichnis von 
Loom mit CD LOOM und Return. Dann 
tippen Sie einfach LOOM und Return und 
schon geht es los. 


Voreinstellungen für MS-DOS-Computer 

Loom findet normalerweise automatisch 
heraus, welche Grafik- und Sound-Karte 
Sie besitzen und richtet sich automatisch 
darauf ein. Wenn Sie diese Automatik ab- 
schalten wollen, tippen Sie beim Laden des 


Programms einen der folgenden Buch- 
staben: 

a AdLib Sound Karte (oder kompatibel) 

g CMS/Gameblaster Soundkarte 

i keine Soundkarte (PC-Lautsprecher) 

m MCGA-Grafik 

о VGA-Grafik 

с CGA-Grafik 

e EGA-Grafik 


2d Zwei Laufwerke paralell benutzen 

Um das Spiel also in CGA mit AdLib- 
Sound zu starten tippen Sie LOOM A C 
und Return. 


Maus, Joystick und Tastatur 

Loom macht am meisten Spaß mit einer 
Maus. Damit die Maus auch funktioniert, 
müssen Sie vor Loom einen Microsoft- 
kompatiblen Maus-Treiber geladen haben. 
Bitte schauen Handbuch 
ihrer Maus. 

Loom funktioniert auch mit analogen 
Joysticks, nicht aber mit den speziellen 
digitalen Amstrad/Schneider-Joysticks. Um 
den Joystick während des Spiels neu ein- 
zustellen, tippen Sie ALT-J. 

Wenn Sie weder Joystick noch Maus 
haben, können Sie Loom auch mit der 


sie hierzu ins 
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Tastatur steuern. Benutzen Sie hierzu die 
Cursor-Tasten (das sind die mit den 
Pfeilen). Je nach Tastatur sind das spezielle 
Tasten oder die Nummern-Tasten an der 
Seite. Um etwas "anzuklicken” benutzen 


Sie die Return- oder Enter-Taste. 


BBS 
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Ladeanweisungen 
Amiga 


Loom kann leider nur auf einem Amiga 
mit 1 MByte Speicher voll. genossen 
werden. Bei 512 KByte müssen Sie auf 
einige Hintergrund-Animationen verzich= 
ten. Außerdem darf bei 512 kByte nur ein 
Laufwerk an den Amiga angeschloßen 
werden. Stecken Sie ggf. alle weiteren 
Laufwerke aus. 


Um Loom von Diskette zu spielen, 
schalten Sie den Computer aus und nach 
zehn Sekunden wieder ein. Wenn der 
Amiga dann die "Workbench”-Diskette 
verlangt, legen Sie Disk 1 in Laufwerk 
DEO: ein. (Amiga 1000-Besitzer müssen 
vorher die Kickstart einlegen). Wenn Sie 
mehr Laufwerke haben, können Sie dort 
eine oder mehrere der übrigen Disketten 
einlegen. 


Um Loom auf Festplatte zu installieren, 
booten Sie den Amiga ganz normal und 
starten die Workbench. Legen Sie dann die 
Disk 1 in eines der Laufwerke. Legen Sie 
auf der Harddisk einen Ordner namens 


"LOOM” an (wie das geht, schlagen Sie 
bitte im Handbuch zu der Workbench 
nach). Klicken Sie auf das Icon von Disk 1 
(Loom 1 genannt). Ziehen Sie sowohl das 
Loom-Symbol wie die Rooms-Schublade 
auf die Schublade “Loom” auf ihrer 
Harddisk. Wiederholen Sie diesen Vorgang 
mit den Rooms-Schubladen von Disk 2 
und 3. Klicken Sie dann auf die Loom- 
Schublade und starten Sie das Programm 
mit einem Doppelklick auf das Loom- 
Symbol. 


Ladeanweisungen 
Atari ST 


Achtung: Die Atari-ST-Version von 
Loom befindet sich auf doppelseitig 
formatierten Disketten. Sollten Sie nur 
einseitige Laufwerke besitzen, wenden Sie 
sich bitte an Ihren Händler. 


Um Loom von Diskette zu laden, legen 
Sie Disk 1 in das Laufwerk A: ein und 
klicken auf das Laufwerks-Symbol im 
Desktop. Danach klicken Sie auf das 
LOOM.PRG Symbol im Fenster. Wenn Sie 
zwei Laufwerke haben, legen Sie eine der 
beiden anderen Disketten in Laufwerk B:. 


Um Loom auf Festplatte zu installieren, 
legen Sie auf der Platte einen Ordner 


namens "Loom" an und kopieren alle 
Dateien aller drei Disketten in diesen 
Ordner. Wie das geht, könmen Sie dem 


Atari-Handbuch Starten Sie 
das Programm dann, indem Sie auf das 
LOOM.PRG Symbol im Ordner der Fest- 
platte klicken. 


entnehmen. 


LOOM 9 


Alle Systeme - Tastaturkommandos 


Sie können auch über die Tastatur Noten auf dem Web-Stab spielen. Benutzen Sie die 
unten angegebenen Tasten: 





Weitere Tasten-Funktionen: 


Spielstand Laden oder Speichern: F5 (nur wenn Pfeil sichtbar ist) 
Schnitt-Szene abbrechen: ESC 

Spiel neu beginnen: F8 

Spielpause: Leertaste 

Sound ein/ausschalten: F6 

Text schneller: › 

Text langsamer: ‹ 

Scrolling ein/aus: Alt-I 

Maus einschalten: Alt-M (nur MS-DOS) 
Joystick einschalten: Alt-J (nur MS-DOS) 
Spiel beenden: Alt-X 

Versionsnummer ausgeben: Ctrl-V 
Hintergrund-Animation aus/ein: F7 


Wenn Sie einen langsamen Computer besitzen, können Sie das Spiel beschleunigen, 
indem Sie mit der Taste F7 die Hintergund-Animationen ausschalten. Auf einem Amiga 


mit nur 512 KByte sind Hintergrund-Animationen grundsätzlich ausgeschaltet. 
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Laden und Speichern 
von Spielstànden 


Wenn Sie von Diskette spielen, benöti- 
gen Sie eine leere formatierte Diskette. 
Legen Sie diese an, BEVOR Sie das Spiel 
starten. Schlagen Sie gegebenenfalls im 
Handbuch Ihres Computers nach, wie man 
eine Diskette formatiert. Wenn Sie Loom 
auf einer Festplatte spielen, werden Ihre 
Spiele automatisch im selben Ordner/Ver- 
zeichnis wie Loom selbst gespeichert. 


Um einen Spielstand zu laden oder zu 
speichern, drücken Sie die Taste F5, wenn 
der Cursor sichtbar ist (also nicht während 
Schnitt-Szenen). Wollen Sie einen Spiel- 
stand speichern, klicken Sie auf "Save" 
und folgen den Anweisungen auf dem 
Bildschirm. Wollen Sie einen Spielstand 


laden, klicken Sie auf "Load". Wollen Sie 
weiterspielen, klicken Sie auf "Play". 
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Ubersetzt von Boris Schneider 


Produktion und Regie (USA): 
John Rieger 


Musik komponiert und eingespielt von: 


Jerry Gerber 


Produktion (Deutschland): 
Hans-Joachim Herwald 


Regie (Deutschland): 
Lothar Zibell / H.J. Herwald 


Besetzung: 

Hilde Krekel (Lady Cygna) 
Marianne Bernhardt (Hetchel) 
Ursula Vogel (Alteste Clothos) 
Helgo Liebig (Altester Lachesis) 
Hans Paetsch (Altester Atropos) 


Fridolin Baldenius (Der junge Bobbin) 
Niko König (Bobbin, 17 Jahre) 
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Sound Design Consultant: 
Randy Thom 


Executive Producer: Doug Glen 


Vielen Dank an: 

Erik Bauersfeld, Tom Scott, Tami Butcher, 
Susan Leahy, Robin Veasey, Cheryl Ridenour, 
Stacey Lamiero, Paula Hendricksen, Scott 
Schuman, Steve Arnold, Winnie Derlien, 
Kristin Dodt und George Lucas. 


Studio USA: Skywalker Ranch, Sprocket 
Systems, a division of Lucasfilm Ltd. 


Studio Deutschland: Rabbit-Studio, 
Bönningstedt 
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Das Buch der Sprüche 


Dies ist dein personliches Tagebuch des magi- 
schen Spinnens und Webens. Wenn du neuen 
Sprüchen begegnest, trage sie in dieses Buch 
ein, um sie später leichter wiederzufinden. 
Nicht allen Sprüchen in diesem Buch wirst du 
auf deiner Reise begegnen. Die meisten 


Weber benutzen im Leben weniger als ein 


Dutzend Sprüche. Trotzdem solltest du dich mit | e/o 


dem Wissen auf diesen Seiten auseinander- 
setzen, damit du besser vorbereitet bist auf 
die Ereignisse, die selbst die ‘Altesten nicht 


vorhersehen können. 


Einweiser Weber schreibtnurmitweichem Bleistift 
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ffnen Mit diesem einfachen 

Spruch beginnt normalerweise 
die Ausbildung eines jungen Webers. 
Einmal gelernt, kann man diesen 
Spruch in alles weben, was geöffnet 
oder zur Seite geschoben werden soll, 
beispielsweise Türen, Theatervorhän- 
ge oder Geschenkpakete. 
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Farben Dieser Spruch wurde von 


den Färbern aus Woonsocket erfunden, 
die vorher stundenlang über Färbe- 
kesseln schwitzen mußten, um die Gier 
der Kleriker nach farbenfroher Gewän- 
dern zu stillen. Früher konnte man 
diesen Spruch auf fast alle Materialien 
Ñ spinnen, im- Lauf der Jahrhunderte hat 
peze Er jedoch an Kraft verloren und wirkt 
Ga йй heute nur noch auf Wolle. 


Eze 6 | 


Herbeirufen Wird lediglich von den Altesten 


gesponnen, wenn ein Mitglied der Gilde dringend in die heilige 


























Kammer des Webstuhls gerufen wird. Der Empfänger kann je nach 
Stimmung unterschiedliche Dinge sehen, meist manifestiert sich der 
Spruch jedoch als kleine leuchtende 

Kugel, in Märchen und Gute-Nacht- 
Geschichten auch "Nachrichten-Fee” 

genannt. 

















Verstehen Das Muster des Weber wurden dafür hoch gelobt, bis 
Verstehens wurde das erste Mal in kurz nach dem dritten Gang ein Be- 
die Tischdecke gesponnen, die beim statter eine dumme Bemerkung über 
Gala-Dinner des 423. Kongress der eimen Floristen machte. Beide "Gilden 
Gilden (7610 in Elstree) benutzt lagen daraufhin fünfhundert Jahre lang 
wurde. Zum ersten Mal konnten in einem blutigem Krieg. 


sich die Delegationen aller Länder 


ohne Übersetzer verständigen. Die = 




















Stroh inGold 


In besonders. schlechten Zeiten 
können die Altesten mit diesem 


Spruch die Finanzlage etwas auf- 


bessern. Der Schatzmeister der 
Gilde reguliert die Anwendung des 
Spruchs genau, um Inflation zu 


vermeiden. Andere Gilden, die das 
Weben immer noch nicht verstan- 
den haben, erzählen haarsträuben- 
de Geschichten über diesen eigent- 
lich ganz simplen Spruch 




















ErdZittern 


Dieser seltsame Spruch wurde von 
einem sehr unvorsichtigen (und da- 
nach auch sebr toten) Weber ent- 
deckt, der Abart des 
"Reiffens" (siehe nebenstehend) auf 


einen (bis dahin) wntütigen Vulkan 


eine 


spann. Die Gilde der Seismologen 
reißt 
Spruch. In diesem Buch ist er nur 
der Vollständigkeit halber aufge- 
führt, 
seit 7331 strengstens verboten. 


sich geradezu um diesen 


denn seine Benutzung ist 














Reissen 


Die Erfinder dieses an sich unschuldigen Spru- 
ches haben sich nicht träumen lassen, für wel- 
che bösen Zwecke er eingesetzt wird. Die Gilde 
der Einbalsamierer hatte den Spruch lizensiert, 
um Teppiche in lange Streifen zu zerreißen. 
Als sich die Balsamierer 6529 auflösten, gingen 
die Rechte für den Spruch an die Gilde der 
Politiker, die ihn benutzte, um belastende Ak- 
ten zu vernichten. Das Geheimnis wanderte 
von einer zur nächsten skrupellosen Gilde und 
ist inzwischen bei den Attentätern angelangt, 
die ihn für Dinge einsetzen, die wir hier nicht 


beschreiben wollen. 























Heilen 


In Band 19 ihrer "Kwrzem Geschichte 
der Gilde der Weber” (Drucker-Gilde, 
5620), beschreibt die Drittälteste 
Lazykate, wie schon 1716 Verbände 
mit diesem Spruch behandelt wurden. 
Die vier Noten haben inzwischen ge- 
Bedeutung und 
können auf praktisch alles gesponnen 


radezu universelle 
werden, mit eimer bemerkenswerten 
Ausnahme: er wirkt nicht auf den 


Weber selbst. 




















Dunkelsicht 


Die Noten dieses einzigartigen und 
schönen Spruchs wurden aus den 
Liedern der Nachtvögel abgeleitet. 
Unser größter Kunde für diesen 
Spruch war die Gilde der Minen- 
arbeiter, deren unterirdisches Reich 
auch von zahlreichen Wandteppi- 
chen erleuchtet wurde, die unser 
Siegel trugen. Unglücklicherweise 
nahm die Nachfrage nach dem 
großen Erdbeben von 7331 sehr 


stark ab. 

















dE 
Schrumpften 
Viele einfache DO ziehen sich 
zusammen, wenn sie Hitze oder 
sind. Die 
Weber studierten dieses Phänomen 
und fanden dabei den Spruch, mit 
dem sich jeder Gegenstand ver- 


Feuchtigkeit ausgesetzt 


kleinern läßt. Aber sei sehr vor- 
sichtig! Aus ungeklärten Gründen 
kann man diesen Spruch nicht 
wieder rückgängig machen, wenn 
man ihn rückwärts spielt! 











Verlangen Dieser Spruch hat seinen 
Ursprung in den primitiven Tagen unserer 
Gemeinschaft, als er benutzt wurde, harmlose 
Passanten in die Geschäfte der Gilden zu lok- 
ken. Wenn er auf eine Person oder Kreatur 
gesponnen wird, läßt er den Weber als das 
Objekt erscheinen, das der verzauberte am 
meisten begehrt. Diese Illusion ist sehr kom- 
pliziert und kann deswegen nur für wenige 
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e 
Wasserfest dichten Die Expedition des Fünftältesten 
Spindleshank in die Regenwälder von Lesser Uxbridge (5992) brachte diesen 


Sekunden aufrecht erhalten werden. 























wundervollen Spruch hervor. Er kann jeden Stoff vor Feuchtigkeit schützen. 
Eine 6003 ausbrechende Panik über giftige Nebenwirkungen führte beinahe 
zum Totalverbot des Spruches, bis sich herausstellte, daß die Gilde der Regen- 
schirm-Offner die Gutachten fälschen ließ. 























е 
Spiegelung Dieser Spruch wurde 
von der Gilde der Tänzer in Auftrag gegeben, 


um die lästigen Kostümwechsel zu beschleuni- 





gen. Premiere hatte der Spruch beim 500. 


Ц 


Jahrestag der Aufführung des klassischen Bal- 
letts "Olema". Wenn dieser Spruch vernünftig 
gesponnen wird, nimmt der Weber das Ausse- 





hen des Verzauberten an und umgekehrt. Der 





Spruch ist übrigens aus dem Brunftschrei des 
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Angst Dieser Spruch ändert das Ausse- 
hen des Webers in eine Form, die den tiefsten 
Angsten des Verzauberten entspricht. Anders 
ausgedrückt, verwandelt man sich in etwas, 
das der Verzauberte am meisten fürchtet. 
Dieser Spruch wirkt nur auf intelligente We- 
sen, aber seine Kraft macht diesen Nachteil 
wieder wett. Er darf auch im Rahmen einer 
Therapie von der Gilde der Psychologen be- 
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nutzt werden. 




















Falten Archäologische Funde zeigen, daß dieser Spruch eigentlich nicht 
dafür gedacht war, auf das Gewebe des Raums angewendet zu werden. Seine 
Erfinder wollten anscheinend wirklich nicht mehr als Wäsche zusammenlegen! 
Es gibt aber keinen schnelleren Weg, einen Weber von einem zu einem ande- 
ren Ort zu bringen. Vorsicht: Niemals einen Teil des Raumes falten, den 
schon ein anderer Weber gefaltet hat! Ansonsten entstehen regelrechte Knitter- 


stellen im Raum, in denen Dinge für im- 





mer verschwinden können. 














desta pA Ar Unsichtbarkeit Wenn dieser Spruch 


ET p i auf eine Person oder eine ganze Gruppe 
Sy 







gesponnen wird, verschiebt sich deren opti- 
sches Empfinden, so daß der Weber nicht ge- 
sehen werden kann. Die Herkunft des Spruchs 
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ist unbekannt. Er scheint aber unter seltsamen 
Umständen von der Gilde der Schäfer (echte 


Meister im Anschleichen) an uns weitergeleitet 







zu sein. 














Verdrehen 


Der Ursprung dieses Spruchs liegt 
länger zurück als unsere niederge- 
schriebene Geschichte. Schon die 
ersten Fäden des Großen Wand- 
teppichs berichten von diesem 
Spruch, der damals schon die 
Handarbeit mit Flachs und Faden 
ersetzt hat. Alte Überlieferungen 
sagen, daß die vier Noten aus 
dem Quietschen der Spindel des 
Ersten Altesten Swellflax entstam- 


men. 























Verwirrung Der Grund, 


warum dieser Spruch 


entwickelt wurde, ist irgendwann verlo- 


eigentlich mal 


rengegangen. Die Gilde der Buchhalter 
behauptet, daß der Spruch damals von 
uns in die billigeren Stoffe hineingewebt 
wurde, um die Selbstsicherheit unserer 
Kunden zu durchbrechen. Wie auch im- 
mer, die Wirkung dieses Spruches ist 
immer noch enorm. Einmal spinnen 
reicht, um den Verzauberten derart zu 
daß der Weber 


entfliehen kann. 


in Ruhe 
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verwirren, 




















Formen Nur eine Handvoll 


Weber hat die Konzentration, die not- 
wendig ist, um ein Material in ein an- 
deres zu verformen. Die Noten dieses 
Spruchs müssen mit unglaublicher Klar- 
heit gesponnen werden und selbst dann 
besteht immer die Gefahr, daß sich das 
Objekt 
wenn der Spruch nicht ständig erneuert 


spontan zurück verwandelt, 


wird. 




















LE M 
Warme Welcher Weber hat 


noch nie die kuschelige Auswirkung ei- 
gefühlt? Auf der 

knapp hinter 
dieser 


nes Wärme-Spruchs 
Beliebtheitsskala nur 
Aphrodesia 
Spruch einer der Stützpfeiler unserer 
Geschäfte. Selbst das 
ist nach einer Behandlung so warm wie 


(siehe unten), ist 


dünnste Tüchlein 


ein dicker Pelzmantel. 
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е 
Aphrodesia Der große 
geschäftliche Gilde 
gründet sich nicht zuletzt auf den ge- 
Erfolg Best-Sellers. 
die mit Aphrodesia gesponnen 

besänftigen 
Herz auch des oder der widerspenstig- 


Gewinn unserer 


waltigen dieses 
Stoffe, 
wurden, garantiert das 
sten Geliebten. Nur die Altesten wissen, 
was der wahre Ursprung dieses Spruchs 
ist. Gerüchte über eine geheime Affäre 
zwischen dem Zweitältesten Twillfast 
und einer jungen Dame aus der Gilde 
der Organisten sind 
unbegründet. 


allerdings völlig 
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Schlaf 


Es ist fast unmöglich, ein Kissen, 
eine Kinderwiege oder einen 
Schlafsack zu finden, der nicht mit 
der beruhigenden Wirkung dieses 
Spruchs behaftet ist. Die Gilde der 
Kindergärtnerinnen verlangt die 
Benutzung dieses Spruchs in allen 
verwendeten Stoffen, und die Gil- 
de der Anästhetiker hat vor kur- 
zem eine extra-starke Version des 
Spruchs als Ersatz für Chloroform 
genehmigt. 














land 

atille Dieser Spruch ‘wurde bei Erscheinen als besondere Erleichterung 
für junge Eltern und ruhigere Naturen in Studentenheimen gefeiert. Unglück- 
licherweise werden unsere Mitglieder recht häufig beauftragt, diesen Spruch in 
sehr dubiosen Situationen anzuwenden. Darunter zählen wir beispielsweise die 
Gilde der Dirigenten, deren Mitglieder häufig vor einem Konzert Stille über 
das Publikum spinnen lassen. 

















Entleeren:.... Spruch ent- 
fernt schmell und rückstandsfrei den Inhalt 
aus beinahe jeder Art von Behälter. Vor 
seiner Entwicklung im Jahre 4200 war der 
Fluß von Woonsocket durch die Färbemittel 
der Chemiker ziemlich vergiftet. Wider- 
stehe der Versuchung, Wolken oder Meere 
mit diesem Spruch zu behandeln. Seine 
Reichweite ist begrenzt, um Katastrophen 
wie die Große Sintflut von 4202 zu ver- 


hindern. 























.. 
ZZerstóren Junge Weber können es kaum erwarten, einmal die- 


sen Spruch zu lernen, der die zugegeben sehr dramatische Wirkung hat, einen 
Gegenstand praktisch aus dem Gewebe zu entfernen, als sei er nie da gewe- 
sen. Zum Glück liegen seine Noten in Bereichen, die nur sehr geübte Weber 
erreichen. Ganze Armeen sind dank dieses Spruches verschwunden. Wir sollten 
gemeinsam hoffen, daß wir unsere Kräfte nie mehr derart verwenden müs- 
sen. 














MA 
Löschen Offenes Feuer wird schnell und einfach mit diesem Spruch 


gelöscht. Er trennt Sauerstoff und Brennstoff beinahe augenblicklich voneinan- 
der, fast ohne Nebenwirkungen und ohne jeden Qualm. Die Gilde der Feuer- 
wehrmänner überreichte uns 6222 eine besondere Auszeichnung für die Ent- 
wicklung dieses sicheren, schnell wirkenden Spruchs. 























Schärten Scheren, Strick- 


und Strick- Nadeln sind normalerweise 
die Empfänger dieses einfachen Spruchs. 
Vor vielen Jahren war es aber noch üb- 
lich, daß Krieger ihre Waffen zur Be- 
handlung mit diesem Spruch an unsere 
Gilde gaben. Ein Streik bei der Gilde 
der Schmiede führte schließlich zum 
Whetstone-Abkommen, nach dem der 
Gebrauch dieses Spruchs bei allem 
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Kriegswerkzeug zu unterlassen ist. 
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Segnen Auch bekannt als "Casimo-Fluch". Mit diesem Spruch be- 
handelte Objekte befinden sich in einem dem Weber angeglichenen Wahrschein- 
lichkeits-Gefüge. Laien sagen dazu vereinfacht, sie brächten Glück. Die Be- 
nutzung dieses Spruchs außerhalb der Gilde wurde durch den Emerick-Vertrag 
von 5858 geregelt, der gleichzeitig unserer Gilde einen Großteil des Einkom- 


i 


mens der Statistiker sichert. 


























Transzendenz Es gibt mur sehr wenige Weber, die 


diesen Spruch gesponnen haben, der sicherlich der geheimnisvollste unse- 
rer Zunft ist. Dieser Spruch löst die Fäden, die uns mit dem Gewebe 
von Zeit und Raum verbinden, und hebt damit Körper und Geist auf 
eine noch unbekannte Daseins-Ebene. Transzendierte nehmen meistens 
die Form von Vögeln an, manchmal aber auch von Sternenbildern oder 
Sonnenflecken. Da die Todesstrafe in unserer Gilde verpönt ist, wird 
dieser Spruch in den seltenen Fällen eingesetzt, wo sich ein Mitglied un- 


entschuldbar über die Regeln der Gilde hinweg setzt. 
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QÚICK, DR. FREDS KIDNAPPED SANDY AND HE'S ABOUT 
TO START THE EXPERIMENT... 
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